














































Just 20 years ago, the aerial display, which was an expression of the future in movies and animation games, can now be 
expressed using various materials and methods. In addition, gesture-based operation without a controller was a high-level 
research subject at graduate schools, but it can be obtained at a relatively low cost as a commercial off-the-shelf product 
represented by Microsoft's Kinect and Leap Motion. Became. In this paper, we will explore and propose a method for 
operating the aerial display in the air mainly for the purpose of applying it to the production of game art works by using 
Unreal Engine as the input device and using the aerial display for the output.
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空中ディスプレイをジェスチャーコントロールする手法の模索と提案
　　 空中タッチディスプレイを用いたゲームアートの制作 　　
Search and proposal of a method for gesture control of an aerial display











































































































































































　Leap Motion は、Unreal Engine と の 相 性 は 良 く
Orionの最新版とLeap Motion SDK 
Leap_Motion_Developer_KiとLeapUnreal 最新版をダ
ウンロードして、プロジェクトのルートフォルダに




































































で行うのだがSub Area Hight Bound Xをディスプレイ
の解像度2560に対して2124、Sub Area Hight BoundY
をディスプレイの解像度1660に対して1100としてタッ
チできる範囲を狭めることとした。同じくHid Display 









































































































































くは「Floating Pawn Movement Component」のどち
らかが必要となる。「Character Movement Component」
は人型キャラクターを移動させるための非常に多彩な機


















コントロールができない。「Move to Location」「Move 











すだけだ。「Move To Location or Actor」は上記のノー
ドのほぼすべてを内蔵しておりAIControllerを渡して、




















































































































































































































つを用いたが、intel Real Sense、Azure Kinectなど様々
な入力デバイスがあり、今後も増えていくと考えられる。
どのデバイスも長所と短所があり、それらを中継する
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